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På Youtube.com finns David 
Wards Tim. I del 15 och 16 lär 
man sig animera munnen och 
andra delar av huvudet med 
hjälp av Shape Keys. 


På youtube.com finns Blendo 
på 4D skolan och Blendos han- 
dledningar finns på archive.org 
om man söker på Blendo3. 
Blendo får en rörlig mun på 
samma sätt som Blenda får det. 


bl«ndo3_9_antmat»on pdf 



► Vertex Colors 


View Marker Frame Playback 


I Object Mode markera figuren Blendas kropp. 



På Data fliken under Shape Keys klicka plusset och en Shape Key 
kallad Basis skapas. Klicka plusknappen en gång till och Key 1 
skapas. 



Du kan om du vill döpa 
om Key 1 till mouth 


Tab-tangenten för att gå in i Edit Mode. Se till att klicka knappen Du kan välja Connected för att vertex 
så att du inte ser huvudets baksida. runt valda vertex också ska flyttas till- 

sammans med de valda vertexen. 








öppna munnen 



Plane.OOl 


View Marker Frame 


▼ Normals 
0 Auto Smooth 

0 Double Sided 

► Texture Space 

► Vertex Groups 


▼ Shape Keys 


Basis 
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C - och du får en cirkel för att välja vertex i underläppen. 

Råkar du välja vertex du inte vill ha med så går det att få bort dem 
med SHIFT. 

Använd den blå Z-pilen för att flytta ner de valda vertexen. 



▼ Normals 

0 Auto Smooth Q Double Sided 


► Texture Space 


► Vertex Groups 


Om du har valt Connected så kan du när du drar i den blå pilen 
rulla på mushjulet och bestämma cirkelns storlek som påverkar 
vertex runt de valda vertexen. 


▼ Shape Keys 


j,:-- Basis 



C - för att välja vertex i överläppen. Använd sen den blå Z-pilen 
för att dra vertexen uppåt. 


Du kan rulla på mushjulet när du drar och storleken på cirkeln 
som påverkar omgivningen ändrar sig. 



► Vertex Groups 


View Marker Frame Playback [©I 
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©- (jJ Scene 
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Tab-tangenten för att komma tillbaka till Object Mode och mun- 
nen sluter sig - ansiktet återgår till ursprungsutseendet - Basis. 



File Render 


► Vertex Groups 


Marker Frame Playback ||0| Q] ( Start: 


Front Ortho 
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Du kan dra i Value-knappen för att öppna munnen. 












ett ben till munnen 
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Vill du slippa se trådarna i ansiktet gå till Object fliken ooch avbocka Wire 




Vänsterklicka för att placera ut 3D Cursorn vid sidan om munnen 



Markera riggen 



SHIFT+A och ett ben skapas med sin bas i 3D Cursorn 


Välj Edit Mode 
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Du kan göra benet lite mindre. 

Markera hela benet och döp det till mouthbone 


3 - för att komma till Right vyn 
Dra benet så att det hamnar lite framför ansiktet. 



I 


Högerklicka Value-knappen och från menyn välj AddDriver 



Ta tag i den lilla triangeln nere i 3D fönstrets vänstra hörn och dra 
rakt åt höger. 



Välj att öppna Graph Editor fönstret 


I Graph Editor fönstret välj Drivers 













testa munbenet 
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N - för att öppna Properties fönstret 
Markera Value 



Istället för Scripted Expression välj Averaged Value 



En varningstriangel visar sig - 
ingenting att bry sig om. 



Remove Driver 


Type: BB 

/i\ ERROR: Invalid target cha. 


Driver Value: 0.000 


View Select Marker Channel 


'layback IQIQ1C 


Marker Frame Playback 


Vector 


Transform Channel 


Transfbrm Channel 


_hose_p.L 

_hose_p.R 

_smth.02.L 

_smth.02.R 


MCH-upper_ 

MCH-upper_ 

MCH-upper 

MCH-upper_ 




KS 

rig 





Leta reda på - rig 


Och som ben - leta reda på - mouthbone 




Markera riggen - gå till Pose Mode - flytta på mouthbone - först 
när det är nere vid fotterna rör munnen på sig. 
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Klicka knappen Add Modifier och välj Generator 



Fyll i 
y = -10 

och munnen kommer att öppna sig när mouthbone förs uppåt 



N^View Select I 

C 4Q -20 IZ0 

Vi ev» Mc 


CD 

Select Marker Channel 


Marker Frame 


Nu rör sig munnen när man rör på mouthbone i höjd med mun- 
nen 



View Select Marker Channel 


Placera muspekaren mellan de två fönstren och högerklicka för att 
välja Join Area 



För muspekaren över det vänstra fönstret och det stängs. 

















shapekey till ögonlocken 



Markera kroppen i Object Mode. Markera Basis. 



Klicka plusknappen och en ny Shape Key skapas kallad Key 2 



▼ Normals 


► Vertex Groups 


Marker Frarrte Playback 
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Döp om Key 2 till eyelids 



Tab - för att gå till Edit Mode 
A - tangenten för att välja allt 


A - en gång till för att se till att 
ingenting är valt 



Se till att välja ett vertex på varje ögonlock 


CTRL+L och bägge ögonlocken väljs i sin helhet 
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3 - för att gå till Right vyn 

Vänsterklicka för att placera ut 3D cursorn i ögonvrån 



. - punkt - för att flytta rotationspunkten till 3D cursorn 


, - komma- får X,Y,Z-axlarna att flytta sig till markerat område 
. - punkt - får X,Y,Z-axlarna att flytta sig till 3D cursorn 



Render Window 


Marker Frame Playback ||Q| Start: 


fåård Plane.OQl | F | 

1 ▼ Normals 
| Q AutoSm 8 

DoubleS 

I ► Textune Space 

► Vertex Groups 

▼ Shape Keys 

Qs Basis 
Qamouth 0. 

|l Qs eyelids 0. 
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R - för att rotera ögonlocken för att stänga dem 



Fid File Render Window 


Plane.OQl 


6 AutoSm 

f A180- ] 


► Textune Space 


View Marker Frame 
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I Object Mode dra i Value knappen - kanske ögonlocken inte 
fungerar riktigt bra 



sr Frame Playback 

Gå till Edit Mode 


och flytta ögonlocken lite 
framåt 


Gå till Object Mode och testa att dra i Value knappen 
- förhoppningsvis fungerar det nu 
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I Object Mode vänsterklicka för att placera ut 3D cursorn vid 
sidan om ögonen. 


ett ben till ögonlocken 



Normals 


AutoSm 


View Marker Frame Playback Start 


Blender Render 


CTRL+3 för att gå till Left vyn 

och kolla att 3D cursorn ligger framför ansiktet 



Markera riggen - gå till Edit Mode - SHIFT+A och ett ben skapas 
med utgångspunkt i 3D cursorn 



Du kan göra 3D cursorn lite mindre 



Markera hela benet. Döp det till eyelidsbone 



▼ View 


Lock to Object 


▼ Normals 


S AutoSm 8 Double S 


► 3D Cur 


► Display 


CopyToSelected 


Online Manual 
Online Python Reference 
Edit Source 


EditTranslation 


jre Space 


ix Groups 



I Object Mode markera kroppen. Vänsterklicka Value knappen 
och välj AddD river 

















Select Marker 


_Q 20 40 

Marker Frame 


Skapa ett nytt Graph Editor fönster. Välj Drivers 



Välj rig 
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Remove Driver 


Type: 

/i\ ERROR: Invalid target cha. 


Driver Value: 0.000 


▼ Normals 


AutoSm 


Playbach 


WGT-chest 
WGT-el bow_hose.L 
WGT-el bowhose.R 
WGT-el bow target . i k. I 


en driver till ögonlocken 



Driver Value: 0.000 


AutoSm 


Add Variable 


► Vertex Groups 


View Select Add 


View Select Marker Channel 


Transfbrm Channel 


World Space 


N - för att ta fram Properties menyn. Markera Value (eyelids) 
Välj Averaged Value. Du får en varningstriangel inget att bry sig 
om 



Update Dependencies 




► Vertex Groups 


View Marker Frame 


Vector 


Averaged Value 


Transferm Channel 


DEF-upper_a 

elbow_hose.l 


elbowtarget.ik.l 

elbow_target.ik. 


Välj eyelidsbone 



▼ Normals 

S AutoSm @ DoubieS 


► Texture Space 


► Vertex Groups 


▼ Shape Keys 



Välj Z Location 


Klicka knappen Add Modifier och välj Generator 
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testa ögonlocksbenet och munbenet 



Skriv in y = 10 + -1 

och ögonlocken kommer att röra sig nedåt 
när man för eyelidsbone nedåt 



Det går att flytta eyelidsbone och ögonlocken rör på sig 




Det går att också testa med mouthbone 













